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一クを迎え、その後やや鈍化してはいるものの、依然として40％から60％の高い値が続
いている（図2参照）D
　また、近年ではユビキタスという表現よりもクラウド・コンピューティング4）という用語
のほうが一般的に用いられるようになった。ユビキタスが主にコンピュータのハード面で
の遍在を示しているのに対して、クラウド・コンピューティングはソフトや情報サービス面
での遍在を示している。図2の④の囲み部分において対前年比が下降している状態は、す
なわちハード面での偏在もさることながら、ソフト面での遍在への需要が高まっていると
見ることができよう（図2参照）。
　クラウド・コンピューティングの概念は、従来は個別のコンピュータにインストールし
て管理や利用をしていたソフトウェアやデータなどをインターネットなどのネットワーク
を通じ必要な時や場所、またはデバイスに応じて利用する方途を指している。この必要な
時や場所に応じてソフトやデータが仮想的に偏在しているという状況は、狭義におけるユ
ビキタス・コンピューティングと考えることもできよう。実際に製品面においてもスマー
トフォンやタブレット型端末が、急速に普及しており、クラウドの中に置いたデータをパ
ソコンのみならず様々なデバイスで利用できる環境が整備されてきている。その背景には、
ソーシャル・ネットワーキング・サービスへの需要やいくつもの機能を1つの端末に集約
したコンパクトなガジェットを要求するユーザーのウォンツを具現化することで普及した
とも考えられる。
　したがって、性能面を度外視すれば、1995年頃から現代のスマートフォンやタブレット
型端末の製品コンセプトに近い製品は、多数存在したものの社会的要求という文脈におい
ては、明らかに時期尚早であったことがわかる。
　このように、1950年代から現代の社会に至ってもなお情報技術の普及における社会的要
求の影響力は作用し続けているわけである。そればかりか、逆に社会的要求のないところ
にイノベーションが発生したとしても、技術史的にも何ら意味をなさないばかりか、かえ
って人々の生活を阻害する要因になりかねないともいえよう。
7．おわりに
　以上、情報技術の歴史的経緯について、特にコンピュータ技術と社会的要求という視点
から1950年代から1960年代の電子計算機の登場とその後の1980年代から1990年代ま
でのパーソナル化、そして現在に至る2000年代までのネットワーク化への流れを概観し
た。
　家庭へのコンピュータ普及の契機を迎えた1970年前後の電卓の状況は、当初のシーズ
志向からカシオミニに代表されるニーズ志向へ移行した。っまり、C．消費財需要とそれに
ともなうデマンズの帰結としての普及現象こそが、社会変動に直接作用していたのである。
　しかし、1950年代当時の日本の電子計算機はシーズ指向に基づいて開発され、1960年
代には徐々に社会に登場し利用されていった。そこには電子計算機の基礎技術からの応用
という観点で、あくまでもシーズ指向によってB．生産財需要の模索を行なっていた段階で
あったといえるであろう。これはある意味で、新技術の黎明期においては必然的ではある。
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ただし、特に日本の国策技術開発において、黎明期を脱した後もニーズが明確でないまま
半ば見切り発車のようにシーズ指向によって新技術を開拓しようと試みて失敗に陥った事
例が多く見受けられることも日本の情報化の特徴として指摘できよう。
　一方で、消費財市場ではパーソナル化の潮流に乗り、「B．生産財需要→C．消費財需要」の
フローのなかで多くの製品が供給された。また、いうまでもなく、それらの製品は①ニー
ズ、②ウォンツ、③デマンズの需要の3分類の条件を満たしていたわけである。
　つまり、この場合の①ニーズとは、ゲームセンターなどに登場した新しい形態の遊びへ
の興味や欲求であり、年賀状作成の手間からの開放への欲求と捉えることもできるであろ
う。また、②ウォンツとはこの場合、専門知識を必要としないコンピュータ機器の自家所
有への要求ということになる。そして③デマンズは、低価格化したPC・9801であり、ファ
ミコンであり、ワープロ専用機ということになる。
　日本の情報化とコンピュータ産業の経緯において、人間の生活上必要なある充足感が奪
われている状態（①ニーズ）を察知し、そのニーズを満たす特定のモノが欲しいという欲望
（②ウォンツ）を満たすための製品を開発し、購買能力と購買意思に裏づけされた特定の製
品に対する欲望（③デマンズ）にかなうかたちで供給するという一連の循環プロセスが、少
なくとも1980年代前半には既に定着していたということになる。こうした循環プロセス
が今後のネットワーク化ないしユビキタス化に果たす役割は、情報システムの形態がます
ます双方向的になってきていることからも、より重要性が増大していくといえるであろう。
　しかし、他方で今後の市場社会においてもシーズ指向による製品ありきのプッシュ的な
マーケティング手段がなくなるわけではない。むしろ、近年では情報機器における消費者
の選択域はますます増大し続けていることから、消費者においてもそうした多様な選択肢
の中から需要に適ったものを精査する能力が求められているともいえるだろう。
　こうした観点から、近年の情報化の傾向やデジタル化に象徴される情報機器産業の動向
をみた場合、需要の循環プロセスを今一度再確認する意味においても歴史的なテクノロジ
ーの変遷と普及に関する知見に学ぶところは多いといえよう。また、本稿では社会的要求
に適合したテクノロジーにっいて再検討したが、一方で社会的要求に適合しなかった失敗
例としてのテクノロジーにっいては言及していない。そのため、そのような失敗例からの
史的経緯の再検討については今後の課題としたい。
注
1）本稿における史的事項は、相磯ほか（1985）、小田（1983）、情報技術標準化研究会（1986）、関口（2000）、
　高橋（1972）、滝田（2001）を参照。
2）相田（1997）を参照。
3）ユビキタス指数は、総務省（2007）にのみ記載があり、その前後には掲載がみられない。
4）従来のコンピュータ・ネットワークにおいて、ネットワークは単にデータやメッセージが通過する経
　路であり、エンドノードである個々のコンピュータこそが計算や情報処理を行う主体であった。これ
　に対してクラウドコンピューティングでは複数のコンピュータがグリッドや仮想化の技術で抽象化
　され、ネットワークで接続されたコンピュータ群が巨大な1つのコンピュータになるという、パラダ
　イムシフトの意味が込められている。この用語を最初に用いたのは、グーグルCEOのエリソク・シ
　ュミットといわれている。シュミットは、英エコノミスト誌の特別号「The　World　In　2007」（2006
　年11月発行）に「Don’t　bet　against　the　lnternet．」という一文を寄稿し、「われわれはクラウドコ
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ンピューティングの時代の中にいる。（中略）このネットワークは真にコンピュータとなるだろう」
と述べた。
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